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2.2　市場規模
　現在，世界の eスポーツ競技人口は 1億人以上であり，その市場規模は 2016 年には 4















　日本は 1978 年にアーケードゲーム市場が拡大していき，1983 年に任天堂のファミリー
















































が YouTube の収入となる。ただし，YouTube チャンネルメンバーシップは，チャンネ




69 歳の男女 212 名（男性 105 名，女性 107 名）である。回答者の年齢構成は図 2の通り
である。
（1） 調査対象　全国に居住する 18 歳から 69 歳の男女 212 名
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［2］日本 eスポーツ連合,https://jesu.or.jp/,2019 年 12 月 15 日閲覧
［3］経済産業省 ,平成 28 年度コンテンツ産業強化対策支援事業（オンラインゲームの海
外展開強化等に向けた調査事業）報告書,http://www.meti.go.jp/meti_lib/report/
H28FY/000848.pdf
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